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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Penelitian 
Pendidikan merupakan salah satu tonggak keberhasilan suatu negara untuk 
menjadi maju. Di mana pendidikan menjadi kunci seseorang untuk mendapatkan 
pengetahuan yang terarah. Lebih khususnya seperti yang dimaksud dalam UU RI 
No. 20 Tahun 2003 Pasal 15 yang berbunyi “pendidikan umum merupakan 
pendidikan dasar dan menengah yang mengutamakan perluasan pendidikan yang 
diperlukan oleh peserta didik untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih 
tinggi. Pendidikan kejuruan merupakan pendidikan menengah yang 
mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja dalam bidang tertentu”. 
Pengertian ini mengandung pesan bahwa setiap institusi atau lembaga pendidikan 
formal yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan harus berkomitmen 
menjadikan lulusannya mampu bekerja dalam bidang tertentu. 
Sesuai dengan Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 17 Tahun 
2010 tentang Pengelolaan dan Penyelenggaraan Pendidikan Pasal 7 bahwa 
Pendidikan Menengah Kejuruan (SMK) berfungsi: 
a. Meningkatkan, menghayati, dan mengamalkan nilai-nilai keimanan, 
akhlak mulia, dan kepribadian luhur; 
b. Meningkatkan, menghayati, dan mengamalkan nilai-nilai kebangsaan 
dan cinta tanah air; 
c. Membekali peserta didik dengan kemampuan ilmu pengetahuan dan 
teknologi serta kecakapan kejuruan pada profesi sesuai dengan 
kebutuhan masyarakat; 
d. Meningkatkan kepekaan dan kemampuan mengapresiasi serta 
mengekspresikan keindahan, kehalusan, dan harmoni; 
e. Menyalurkan bakat dan kemampuan di bidang olahraga, baik untuk 
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f. Meningkatkan kesiapan fisik dan mental untuk hidup mendiri di 
masyarakat dan/atau melanjutkan pendidikan ke jenjang pendidikan 
tinggi. 
Untuk dapat memperoleh kecakapan kejuruan sesuai dengan fungsi SMK 
sendiri, diperlukan pendidikan melalui lembaga pendidikan formal atau sekolah. 
Dalam pendidikan tentunya peserta didik dituntut untuk belajar, sehingga tanpa 
adanya belajar ini sesungguhnya tidak ada pendidikan. Belajar merupakan proses 
interaksi terhadap semua situasi yang ada di sekitar individu. Belajar dapat 
dipandang sebagai proses yang diarahkan kepada tujuan dan proses perilaku 
melalui berbagai pengalaman. 
Semua aktivitas dan prestasi hidup anak didik lain adalah hasil dari belajar. 
Faktor pendukung tercapainya hasil belajar siswa salah satunya adalah motivasi 
yang dimiliki oleh siswa (Slameto, 2010:54). Menurut Darnim dan Khairil 
(2011:43) mendefinisikan belajar merupakan suatu perubahan dalam tingkah laku 
menuju perubahan tingkah laku yang baik, di mana perubahan tersebut terjadi 
melalui latihan atau pengalaman. Perubahan tingkah laku tersebut harus relatif 
mantap yang merupakan akhir daripada suatu periode waktu yang cukup panjang. 
Tingkah laku yang mengalami perubahan karena belajar tersebut menyangkut 
berbagai aspek kepribadian baik fisik maupun psikis, seperti perubahan dalam 
pengertian, pemecahan suatu masalah/berpikir, keterampilan, kecakapan ataupun 
sikap. 
 Belajar akan lebih mantap dan efektif bila didorong dengan motivasi, 
terutama motivasi dari dalam/dasar kebutuhan/kesadaran atau intrinsic motivation 
(Sardiman, 2011:24). Menurut Mudjiono dan Dimyati (2009:85) pentingnya 
motivasi belajar bagi siswa adalah sebagai berikut: 1) menyadarkan kedudukan 
pada awal belajar, proses, dan hasil akhir; 2) menginformasikan tentang kekuatan 
usaha belajar, yang dibandingkan dengan teman sebaya; 3) mengarahkan kegiatan 
belajar; 4) membesarkan semangat belajar; 5) menyadarkan tentang adanya 
perjalanan belajar dan kemudian bekerja yang berkesinambungan, individu dilatih 
untuk menggunakan kekuatannya sedemikian rupa sehingga dapat berhasil. Demi 
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sangat diperlukan, sehingga peran guru sangat penting dalam hal ini. Oleh karena 
itu, seorang guru diharapkan mampu menumbuhkan dan meningkatkan motivasi 
belajar siswa agar dapat tercapai tujuan pembelajaran yang sebenarnya. 
SMK Budi Raksa Lembang merupakan salah satu sekolah swasta yang 
berada di Kabupaten Bandung Barat. SMK Budi Raksa Lembang adalah satu-
satunya sekolah yang memiliki kompetensi keahlian akuntansi di wilayah 
Lembang. Hal ini menjadikan SMK Budi Raksa Lembang sebagai pilihan utama 
bagi siswa yang ingin menekuni keahlian akuntansi di wilayah Lembang dan 
sekitarnya. Melalui wawancara yang dilakukan dengan guru akuntansi di SMK 
Budi Raksa Lembang, diketahui bahwa tingkat motivasi belajar siswa akuntansi 
dinilai memiliki dorongan belajar yang masih rendah untuk mengikuti 
pembelajaran Akuntansi. Hal ini didukung pula oleh hasil angket yang didapat dari 
siswa. Dapat dilihat dari tabel motivasi belajar siswa kelas X Akuntansi SMK Budi 
Raksa Lembang dalam pembelajaran Akuntansi sebagai berikut. 
Tabel 1.1 
Tingkat Motivasi Belajar Siswa 
Kelas X Akuntansi SMK Budi Raksa Lembang 






Rendah 70 - 86 19 59% 
Tinggi   87 - 103 13 41% 
Total Responden 32 100% 
(Sumber: data diolah) 
 Dari data di atas, dapat dilihat dari 32 siswa kelas X Akuntansi SMK Budi 
Raksa Lembang sebanyak 59% siswa masih memiliki motivasi yang cenderung 
rendah dalam mengikuti pembelajaran akuntansi, sedangkan siswa yang memiliki 
motivasi tinggi sebanyak 41% dalam mengikuti pembelajaran akuntansi. Melalui 
angket, diketahui bahwa terdapat 28% siswa kurang merasa bersemangat untuk 
mempelajari akuntansi, dan 34 % siswa kurang merasa senang mengikuti 
pembelajaran akuntansi di sekolah. Secara keseluruhan, dari 32 siswa masih 
terdapat 91% siswa yang jarang belajar akuntansi di rumah apabila tidak ada tugas. 
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bersemangat dan senang dalam mengikuti pembelajaran akuntansi, serta siswa tidak 
akan memiliki dorongan untuk giat belajar. 
Rendahnya motivasi belajar siswa akan menghambat pencapaian tujuan 
pembelajaran dan harus ditangani dengan cepat dan tepat. Melalui wawancara yang 
dilakukan dengan salah satu siswa kelas X Akuntansi SMK Budi Raksa Lembang, 
bahwa proses belajar yang dirasa sesuai untuk diaplikasikan dalam pembelajaran 
akuntansi yaitu dengan menggunakan media pembelajaran seperti belajar dengan 
menggunakan games atau permainan. Dapat dikatakan bahwa siswa yang tidak 
mempunyai motivasi belajar, maka tidak akan terjadi kegiatan belajar pada siswa 
tersebut. Karena motivasi dan belajar merupakan faktor yang saling mempengaruhi 
(Uno, 2013:23). Permasalahan yang terjadi pada siswa kelas X Akuntansi SMK 
Budi Raksa Lembang tentu harus dilakukan penanganan dengan tepat agar tujuan 
pembelajaran tercapai. 
Sebagai siswa dengan kompetensi keahlian akuntansi, pembelajaran 
akuntansi merupakan hal yang sangat penting untuk tercapainya tujuan belajar itu 
sendiri. Akuntansi keuangan merupakan mata pelajaran pokok bagi siswa SMK 
jurusan akuntansi yang nantinya sebagai lanjutan untuk kelas XI dan XII. Dan mata 
pelajaran akuntansi pun akan diuji pada Ujian Kompetensi sebagai salah satu 
penilaian penting bagi lulusan SMK. 
 Alasan mengapa motivasi belajar akan menjadi hal penting dalam 
mendukung pembelajaran seperti diungkapkan oleh Driscoll, 2000; Jetton dan 
Alexander, 2001; Pintrich, 2003 (dalam Slavin, 2009:106) menyatakan bahwa 
siswa yang termotivasi untuk mempelajari sesuatu menggunakan proses kognitif 
lebih tinggi dalam mempelajari, menyerap dan mengingat. Diperkuat oleh 
Baharudin dan Wahyuni (2015:27) menyatakan bahwa motivasi adalah salah satu 
faktor yang berpengaruh terhadap keefektifan siswa dalam belajar. Merujuk pada 
uraian yang ada, terlihat bahwa motivasi belajar mempunyai peranan yang 
signifikan terhadap belajar siswa. Keduanya tidak dapat dipisahkan karena prestasi 
belajar siswa tinggi jika motivasi belajarnya juga tinggi (Makrifat, 2012:6). 
Seperti yang disampaikan juga oleh Sardiman (2011:84) bahwa hasil belajar 
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akan makin berhasil pula pelajaran itu. Jadi motivasi akan senantiasa menentukan 
intensitas usaha belajar bagi para siswa. Sejalan dengan pendapat tersebut, seorang  
anak yang tidak memiliki motivasi dalam belajar akan berakibat buruk terhadap 
prestasi akademiknya (Agustin, 2011:9). 
Melihat motivasi belajar yang masih relative rendah di SMK Budi Raksa 
Lembang menjadi suatu permasalahan. Harapannya adalah setiap siswa memiliki 
motivasi yang tinggi dalam pembelajaran akuntansi sehingga kegiatan belajar 
pembelajaran menjadi lebih efektif dalam mempelajari, menyerap dan mengingat 
pembelajaran akuntansi. 
B. Identifikasi Masalah Penelitian 
Motivasi belajar merupakan kekuatan, daya pendorong, atau alat 
pembangun kesediaan dan keinginan yang kuat dalam diri siswa untuk belajar 
secara aktif, kreatif, efektif, inovatif dan menyenangkan dalam rangka perubahan 
perilaku, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun psikomotor (Hanafiah dan 
Suhana, 2010:26). Uno (2011:23) mengemukakan bahwa motivasi belajar dapat 
timbul karena adanya hasrat dan keinginan berhasil, adanya dorongan dan 
kebutuhan dalam belajar, adanya harapan dan cita-cita masa depan, adanya 
penghargaan dalam belajar, adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, serta 
adanya lingkungan yang kondusif. 
Berkaitan dengan upaya meningkatkan motivasi belajar siswa, menurut 
French dan Raven (dalam Djamarah, 2008: 170-174) dapat dilakukan dengan cara 
(1) menggunakan pujian verbal, (2) menggunakan tes dan nilai secara bijaksana, (3) 
membangkitkan rasa ingin tahu dan hasrat eksplorasi, (4) memanfaatkan apersepsi 
siswa, (5) menggunakan simulasi dan permainan, (6) melakukan hal yang luar 
biasa, (7) meminta siswa untuk mempergunakan hal-hal yang telah dipelajari 
sebelumnya. Penggunaan simulasi dan permainan erat kaitannya dengan media 
pembelajaran yang digunakan oleh guru pada saat proses pembelajaran. Kemp et 
al, (dalam Uno, 2011:116) menyatakan bahwa media pembelajaran memiliki 
kontribusi untuk menjadikan pembelajaran lebih menarik. Media dapat merangsang 
motivasi belajar siswa karena dengan penggunaan media pembelajaran yang tepat, 
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bahwa “melalui media suatu proses pembelajaran bisa lebih menarik dan 
menyenangkan (joyfull learning)”. Hal serupa dikatakan Hamalik yang dikutip dari 
Arsyad (2010:15) sebagai berikut. 
“pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 
dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psikologis terhadap siswa”. 
Dengan menggunakan media pembelajaran akan sangat membantu 
keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan serta isi pelajaran yang 
hendak disampaikan. Berdasarkan pendapat-pendapat di atas dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa, sehingga 
guru memerlukan suatu pemahaman mengenai media pembelajaran yang sesuai 
dengan situasi dan kondisi belajar di kelas. 
Guru menyatakan bahwa dalam mempelajari akuntansi dasar, siswa 
cenderung menghafal, hal ini tidak sesuai dengan harapan dan tujuan dari 
pembelajaran akuntansi dasar itu sendiri. Harapan dan tujuan pembelajaran dari 
akuntansi dasar adalah penguasaan konsep dan pengaplikasiannya ke dalam latihan-
latihan. Penggunaan simulasi dan permainan merupakan proses yang sangat 
menarik bagi siswa dan merupakan salah satu teknik peningkatan motivasi dalam 
pembelajaran, hal ini dikarenakan suasana yang sangat menarik menyebabkan 
proses belajar menjadi bermakna secara afektif atau emosional bagi siswa dan akan 
lestari diingat, dipahami, atau dihargai (Uno, 2016:34-35).   
Aplikasi millionaire quiz games merupakan suatu permainan berbasis IT 
yang diadaptasi dari sebuah acara kuis terkenal yaitu Who Want to be a Millionaire. 
Permainan ini akan menantang pesertanya untuk berlomba menjawab soal dan 
mengekplorasi pengetahuannya untuk mendapatkan hadiah $1 juta. Siswa dituntut 
untuk berpikir cepat dan tepat dalam memainkan permainan ini. Selanjutnya games 
dimodifikasi sehingga berbentuk sebuah permainan edukasi pada mata pelajaran 
akuntansi. 
Aplikasi millionaire quiz games memiliki beberapa karakteristik yang 
mengandung unsur latihan karena di desain untuk mengubah soal latihan berbentuk 
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adanya unsur permainan yang dapat membuat pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan, sehingga dapat memberikan dampak positif terhadap kualitas 
interaksi dan komunikasi, mendorong siswa dalam memahami konsep-konsep 
dasar akuntansi serta meningkatkan motivasi belajar, sebagaimana hasil penelitian 
Suprapti (2017) yang menyatakan bahwa media game edukatif berpengaruh 
terhadap motivasi belajar siswa. 
Berdasarkan penelitian-penelitian mengenai motivasi belajar lainnya, 
seperti yang dikemukakan oleh Wibowo (2015) bahwa game edukatif berbentuk 
millionaire quiz games ditinjau berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli media, 
dan siswa memiliki nilai yang sangat layak untuk digunakan saat proses 
pembelajaran sehingga belajar lebih bervariatif dan antusias belajar siswa semakin 
bertambah. Selanjutnya hasil penelitian Hamzah (2015) mengemukakan bahwa 
siswa dari kelompok eksperimen lebih termotivasi untuk menggunakan e-learning 
beragam aplikasi dibandingkan dengan kelompok kontrol, ini membuktikan bahwa 
gamification mempengaruhi motivasi siswa ketika digunakan dalam aplikasi e-
learning. Serta penggunaan media game pada penelitian Sahara (2017) menyatakan 
bahwa dalam pembelajaran akuntansi sebelum menggunakan media pembelajaran 
berupa permainan berada pada kategori rendah dan setelah dilakukan pembelajaran 
dengan menggunakan media pembelajaran motivasi siswa berada pada kategori 
tinggi. 
Dari beberapa penelitian tersebut, membuktikan bahwa penerapan media 
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, peneliti 
tertarik untuk melakukan penelitian dengan menerapkan media pembelajaran 
tersebut. Peneliti bermaksud untuk mencari tahu pengaruh penggunaan media 
pembelajaran aplikasi millionaire quiz games terhadap motivasi belajar siswa 
dalam pembelajaran akuntansi dengan mengangkat judul penelitian “Pengaruh 
Penggunaan Media Pembelajaran Aplikasi Millionaire Quiz Games terhadap 
Motivasi Belajar Siswa pada Pembelajaran Akuntansi Studi Eksperimen Kelas X 
Akuntansi SMK Budi Raksa Lembang”. 
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Berdasarkan latar belakang di atas terdapat masalah penelitian, yaitu: 
1. Bagaimana gambaran penggunaan media pembelajaran aplikasi 
millionaire quiz games dalam pembelajaran akuntansi pada kelas X 
Akuntansi SMK Budi Raksa Lembang. 
2. Bagaimana gambaran motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 
akuntansi sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran 
aplikasi millionaire quiz games pada kelas X Akuntansi SMK Budi 
Raksa Lembang. 
3. Apakah terdapat perbedaan motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah 
penggunaan media pembelajaran aplikasi millionaire quiz games dalam 
pembelajaran akuntansi pada kelas X Akuntansi SMK Budi Raksa 
Lembang. 
D. Maksud dan Tujuan Penelitian 
Penelitian ini maksudkan untuk menganalisis secara mendalam Pengaruh 
Penggunaan Media Pembelajaran Aplikasi Millionaire Quiz Games terhadap 
Motivasi Belajar Siswa di SMK Budi Raksa Lembang pada mata pelajaran 
akuntansi. Adapun maksud dan tujuan penelitian ini adalah untuk: 
1. mendeskripsikan mengenai penggunaan media pembelajaran 
millionaire quiz games dalam pembelajaran akuntansi pada kelas X 
Akuntansi SMK Budi Raksa Lembang. 
2. mendeskripsikan mengenai motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 
akuntansi sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran 
aplikasi millionaire quiz games pada kelas X Akuntansi SMK Budi 
Raksa Lembang. 
3. memverifikasi perbedaan motivasi belajar siswa antara sebelum dan 
sesudah penggunaan media aplikasi millionaire quiz games dalam 
pembelajaran akuntansi pada kelas X Akuntansi SMK Budi Raksa 
Lembang. 
 
E. Manfaat Penelitian 
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1. Manfaat Teoritis 
Manfaat teoritis yang diharapkan adalah mampu menambah wawasan 
terkait motivasi belajar dan aspek-aspek yang mempengaruhinya. Selain itu dengan 
adanya penelitian ini diharapkan mampu menambah wawasan mengenai pengaruh 
media aplikasi millionaire quiz games terhadap motivasi belajar. Penelitian ini akan 
memperkuat atau justru melemahkan hasil-hasil penelitian terdahulu yang 
selanjutnya dapat menjadi referensi untuk penelitian di masa yang akan datang. 
2. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis yang diharapkan dari penelitian adalah dapat memberi 
gambaran bagi para guru atau pengajar lainnya dalam penggunaan media aplikasi 
millionaire quiz games dalam pembelajaran. Apabila ditemukan adanya pengaruh 
positif penggunaan media aplikasi millionaire quiz games terhadap motivasi belajar 
siswa, maka memungkinkan guru untuk lebih terpacu dalam memanfaatkan dan 
mengembangkan media pembelajaran baik media aplikasi millionaire quiz games 
ataupun media lainnya. 
